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Abstrakt

Cielom tejto prace je navrhnuf a vytvorit webovi aplikaciu pre evidenciu skladovych za-
sob. Aplikdcia je optimalizovand najmé pre mobilné zariadenia. Aplikdcia vytvara intu-
itivne, graficky privetivé prostredie pre uzivatela, jednoduché vyhladavanie produktov a
ich identifikdciu na zdklade QR kédov. Vytvorené rieSenie umoznuje definovanie vlastnych
kategérii produktov, ich atribtatov, umiestnovanie produktov cez mapu skladu a zobrazenie
sihrnnych informacii o sklade.

Abstract

The aim of this thesis is to design and create a web application for evidence of warehouse
stocks. The application is optimized especially for mobile devices. The application creates
an intuitive, graphically friendly user experience, easy warehouse stock search and QR
code identification of stocks. The solution allows you to define your own stock categories,
their attributes, stock placement through the warehouse map and view warehouse summary
information.
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Kapitola 1

Uvod

Tento text hovori o tvorbe webovej aplikicie, urcenej na evidenciu skladovych zasob po-
mocou QR kdédov. Aplikicia je primarne urcend pre vediceho prace na evidenciu zasob
ovocného sadu, ale je navrhnutd sposobom, vdaka ktorému si moze najst uplatnenie aj v
skladoch s inym zameranim. Praca je rozdelend na teoretickt a prakticki cast, kde sa kazda
z tychto Casti samostatne venuje serverovej a klientskej zlozke.

Prva teoretickd kapitola sa zaoberd principom tvorby serverovej casti. Podrobnejsie je
tam rozobrand REST architektiira a spomenuté sa aj jej alternativy. Vysvetlena je potreba
frameworku pri tvorbe takejto aplikicie a popisane st tie najpouzivanejsie z nich.

Dalsia kapitola hovori o v§voji webového uzivatelského rozhrania, kde je porovnanie po-
pularnych frontendovych frameworkov. Ukdzané su moznosti pristupu ku kamere zariadenia
vzhladom na podporu webovych prehliadacov.

Névrh riesenia sa samostatne venuje navrhu databazovej, aplikacnej a prezentacnej
vrstve. Pri databazovej vrstve je ¢ast venovand nédvrhu EAV (entity attribute value) mo-
delu a navrhu uzivatelskych pristupov. V navrhu aplikacnej vrstvy je popisanie pripadov
pouzitia jednotlivych HTTP metdd, vyuzity princip na optimalizdciu poctu poziadaviek a
opisana je aj autorizacia endpointov. V prezentacnej Casti je spomenuty vyber frameworku
a popisany je aj nadvrh jednotlivych stranok aplikacie.

Implementacné cast sa samostatne venuje implementécii REST API, struktire aplikicie
a akym spbsobom st implementované niektoré jej casti. V uzivatelskom rozhrani je popi-
sana struktura aplikacie hlavne ohladom na vyuzitie kniznice Redux a popisanie niektorych
zaujimavych komponentov.



Kapitola 2

Principy tvorby webovej sluzby

APT (application programming interface) je rozhranie, cez ktoré sa softvér reprezentuje pre
ostatné programy, pre Iudi a v pripade webového API, do sveta prostrednictvom inter-
netu. Aj ked je jeho dizajn vytvoreny pre pracu s inymi softvérmi, ¢asto je zamyslané, aby
boli zrozumitelné a pouzité Iudmi, ktori pracuji na tychto inych softvéroch. O webovych
API mdzme hovorit, ako o stavebnych blokoch umoznujicich interoperabilitu pre vaésinu
platforiem na webe. Pre spoloc¢nosti s viziou vytvorenia platformy, ktord je pristupnd pre
kazdého, st aplika¢né rozhrania velmi ddlezitou Castou a predstavuja klicové komponenty
spolo¢nosti ako Amazon, Stripe, Google a Facebook.

2.1 Architektiara orientovana na sluzbu

SOA (service oriented architecture) je architektonicky styl webovych sluzieb definujice
urcité standardy a stanovuje najlepsie sposoby, ako dizajnovat a programovat webové sluzby.
SOA je nezavisla a poskytuje pokyny na kombinovanie sluzby s inymi sluzbami.

2.1.1 Zasady navrhu
Architektiru orientovant na sluzbu aplikdciou navrhnutou podla nasledujicich 8 zdsad:

e Standardizovany kontrakt sluzby - sluzby vyjadrujt svoj i¢el pomocu kontraktu. Toto
je pravdepodobne najzasadnejsia zasada, ktora podstatne prikazuje potrebu architek-
tonického riesenia byt rozdelena na casti a distribuovana standardizovanym sposobom.

e Sluzba bez viazanosti - Viazanost v tomto pripade ukazuje na zavislost medzi dvomi
vecami. Tato zasada zriaduje Specificky typ vztahu vo vnutri a mimo hranice sluzby s
doérazom na redukovanie zavislosti medzi kontraktom sluzby, jej implementéaciou a jej
konzumermi. Propaguje nezavisly navrh a evoliciu logiky sluzby, zatial ¢o garantuje
interoperabilitu.

e Abstrakcia sluzby - abstrakcia je v mnoha aspektoch architektiry. Kontraky sluzby
obsahuju iba nevyhnutné informacie a informécie o sluzbe st limitované na to, ¢o
je publikované v kontraktoch. Zaklad je, ze tento princip hovori o potrebe skryt tak
vela podrobnosti o sluzbe, ako je mozné. Toto ndm priamo umoznuje predosle opisani
zasadu o strate viazanosti.

e Zmovupouzitie sluzby - Ked vytvarame sluzbu, snazime sa, aby bola schopnd a uzi-
tocnd pre viac ako len jeden 1cel.



e Autondémnost sluzby - Pre sluzby vykondvajice svoju schopnost konzistentne a spo-
lahlivo, ich riesenie vyzaduje mat signifikantnu tiroven kontroly nad jej prostredim a
zdrojmi.

e Bezstavovost sluzby - Manazment nadmernych informécii o stave mdze kompromitovat
dostupnof sluzby rovnako, ako odhad jej spravania. Sluzby su preto navrhnuté na
zachovanie stavu iba v pripade, ked je to nutné. Toto je dalsia zasada tykajica sa
viac navrhnutia logiky samotnej aplikacie, ako jej kontraktu.

o Ifentifikovatelnost sluzby - Sluzby st doplnené metaditami, podla ktorych moézu byt
efektivne rozpoznané a interpretované.

e Princip skladania - Tymto principom je zaistené mozné stretnutie jednotlivych sluzieb
a zaistenie ich vzajomnej synergie. Ide o skladanie nezévislych komponentov (sluzieb)
do vysledného systému tak, aby dokazali zvladnut komplexnejsi problém.

2.2 Zdrojovo orientovana architektira

Népad ROA[14] (zdrojovo orientovand architektira) je pouzitie jednoduchych, lahko po-
chopitelnych a zndmych webovych technolégii (HTTP, URI a XML) spolu so zdkladnymi
navrhovymi principmi

Primérne zameranie webovych sluzieb je spajanie informacénych systémov a ROA defi-
nuje strukturdlny dizajn, alebo mnozinu pravidiel pre podporu a implementaciu interakcii
v akomkolvek pripojenom zdroji. Ktorakolvek entita biznisu moze byt reprezentovana ako
zdroj a moze byt dostupny cez URI.

Napriklad, v organiza¢nom systéme pre Iudské zdroje kazdy zamestnanec je entita a
plat, zamestnancove detaily sd opis tejto entity.

Jednoduché porovnanie pre objektovo orientované a zdrojovo orientovany koncepty je v
tabulke 2.1, ktora pontka nahlad, ¢o ROA znamena.

Tabulka 2.1: Porovnanie objektovo orientovanej a zdrojovo orientovanej architektiry

Objekty v objektovo orientovanej ar- Zdroje v ROA

chitekture
Kazda entita je definovanda ako objekt Entity st sluzby
Objekt ma atributy a akcie Sluzba méa popisy a kontrakt

Objecty musia udrziavat stav na interak- Interakcie po sieti s definovanou lokaciou
ciu a adresou

Benefity zdrojovo orientovanej architektury:

e Nezavislost na klientskych kontraktoch: oslobodené od kontraktnych formulacii, pre-
toze cely web je zalozeny na HTTP operaciach

e Explicitny stav: samotny zdroj reprezentuje stavy, servery neobdrziavaji nezname,
aplikaciou Specifické poziadavky. Server nemusi udrziavat relaciu klienta, ktory odoslal
poziadavku a rovnako klient nepotrebuje vediet, s ktorym serverom komunikoval.
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Poziadavka
Klient P Server
Odpoved

Obr. 2.1: Klient server komunikécia.

e Skalovatelnost a vykon: Skalovatelnost s ROA je dand jej charakteristikami, ako je
explitcitny stav, ziadne obmedzenie sposobené kontraktmi a upustenie od naviazania
klienta na server (reldcie). ZlepSenie vykonu ohladom na dobu odozvy pre ROA vy-
uzitie medzipamaéte, vyvazovanie zafaze, indexovanie a vyhladdvanie hra délezitu rolu
v lepsom vykone.

2.3 REST

REST (Representational State Transfer) je architektonicky styl pre siefovi aplikiciu, na
ktorom bol zalozeny paralelne vyvijany HT'TP 1.1. Ako RESTful oznac¢ujeme systém alebo
webov sluzbu, ktord dodrziava nasledujicich Sest podmienok. V opac¢nom pripade sluzba
nemoze byt povazovana za RESTful.

2.3.1 Klient - server

REST separuje klienta a server. Tato podmienka vznikla kvoli separacii zdujmov. Znamena
to, ze server a klient maja rozdielne tlohy a ziadny z nich nie je zodpovedny za funkciu
toho druhého. Napriklad, klient nie je zodpovedny za ukladanie dat na serveri, pretoze je
to zodpovednost serveru. Obidve casti, server a klient, vykonavaji svoju vlastni ¢innost a
plnia ich vlastné ilohy, ¢o robi ich précu jednoduchsou. V praxi to znamena, ze server moze
byt lepsie skalovatelny a klient nezavisly a viac interaktivny.

2.3.2 Bezstavovost

Komunikécia medzi klientom a serverom je bezstavova. Kazda poziadavka od klienta musi
obsahovat vsetky informéacie potrebné k jej vybaveniu. Znamena to, ze v komunikacii ne-
existuje ziadny stav iny, ako obsah poziadavky. Odpoved, ktorta klient obdrzi, je vybavena
na zaklade poziadavky, bez ovplyvnenia akychkolvek inych stavov, ktoré nie si jej sicas-
tou. To znamena, ze pokial parametre poziadaviek zostanti nezmenené, rovnaké poziadavky
nikdy nevyustia k réznym odpovediam.

Ak je potrebné vytvorit reliciu (zachovat stav), moéze byt vytvorend na ziklade to-
kenu alebo iného identifikatoru, ktory je sucastou poziadavky. Tento identifikdtor umozni
zoskupenie mnoziny poziadaviek na zachovanie stavu. MozZeme si to ukazat na priklade
web poziadavky, kde HTTP komunikacia nie je ni¢ viac ako poziadavka posland zo strany
klienta na server a odpoved posland spaf ku klientovi zo servera, ako ukazuje obr. 2.1.

Ak potrebujeme vytvorit relaciu, informécie o nej si ulozené na serveri. Identifikator
relacie bude v ramci odpovede poslany klientovi. Nasledujice poziadavky od klienta budt
obsahovat identifikdtor relacie, podla ktorého bude server schopny identifikovat klienta a
nacitat data spojené s danou relaciou. Komunikacia je znaznornena na obrazku 2.2.

Kazda nasledujuca poziadavka bude vyzerat ako to vidime na Obrazku 2.3.
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Poziadavka
Klient P Server
)

Odpoved (s identifikatorom relacie)

Obr. 2.2: Odpoved s identifikdtorom relacie.

Poziadavka s identifikatorom relacie
Klient Server
< ‘

Odpoved zaloZena na relacii

A

Obr. 2.3: Vyuzitie relacie zo strany klienta.

2.3.3 Moznost vyuzZitia medzipaméte

Odpoved RESTful webovej sluzby musi definovat ¢i je pre niu mozné vyuzit medzipamét
alebo nie a podla tejto informacie sa klient rozhodne ¢i si odpoved ulozit. Vo vysledku to
prinesie lepsi vykon, pretoze klient pri dalSej rovnakej poziadavke uz nebude komunikovat
so serverom, ale pouzije data zachované v medzipaméti.

2.3.4 Jednotné rozhranie

Téato podmienka je najvyraznejsia. Oddeluje rozhranie od implementacie, ako v kazdom
dobre navrhnutom systéme. Jednotné rozhranie ma styri vlastnosti.

Identifikacia zdroja

Zdroj bude identifikovany v poziadavke. Napriklad, vo webovom REST systéme to bude
identifikované v URI. Odpoved nie je ovplyvnena tym, ako je zdroj na serveri ulozeny.

Manipulacia zdrojov cez reprezentacie

Vlastnost hovori, ze klient by mal mat reprezentaciu zdroja, v ktorej ma dostatok informacii
na jeho modifikdciu alebo zmazanie. Napriklad, vo webovej REST sluzbe moéze byt kazda
operacia nad zdrojom vykonana pouzitim HTTP metody a URI.

Samopopisujice spravy

Kazda sprava obsahuje dostatok informacii, popisujucich, ako tato spravu spracovat. Moze
to byt popis formatu spravy (JSON, XML).

HATEOAS (Hypermédia ako aplikacny stav)

Jeden z principov REST architektury, ktorym sa odlisuje od ostatnych sietovych archi-
tektir. Znamena to, ze server vo svojej odpovedi uvedie, aké dalSie akcie st mozné a ako
ich vykonat. V idedlnom REST rozhrani by klient poznal iba hlavni URI a postupnym
posielanim poziadaviek, moze klient vyuzif kompletné poniikané rozhranie. V praxi sa to



pouziva napriklad na dynamické presmerovanie na iny server, bez akychkolvek zmien na
strane klienta.

2.3.5 Koébd na poziadanie

Znamend to, ze server moze pridat funkcionalitu REST klientovi poslanim kédu spustitel-
nym klientom. V kontexte webovej sluzby to mdze byt cast JavaScript kodu, ktory odosle
server do prehliadaca. API méze byt oznacované za RESTful aj bez posktovania kédu na
poziadanie.

2.3.6 Vrstveny systém

REST systém moéze mat viacero vrstiev a ak klient pozaduje odpoved, t4 nemoéze byt
rozlisitelnd ¢i pochadza zo servera alebo z iného middle-ware servera. Jedna serverova vrstva
moze byt nahradend inou, ak to neovplyvni rozhranie zo strany klienta.

2.4 Alternativy k REST
2.4.1 SOAP

Protokol na vymenu sprav zalozenych na XML prostrednictvom siete. Jeho ticelom je zabez-
pecit rozsiritelnost, neutralitu a nezavislost. Moze operovat na protokoloch ako st HTTP,
SMTP, TCP, UDP alebo JMS. Protokol je zalozeny na XML pozostavajtci z nasledujicich
casti:

1. Korenovy element Envelope, ktory definuje XML dokument, ako SOAP spravu.
2. Telo spravy (Body element) obsahujica informécie o volaniach a odpovediach.

3. Chybova cast (Fault element) obsahujica chyby a status informaécie.

SOAP vs. REST porovnanie

Aj ked je dnes REST velmi popularny, SOAP ma stéle svoje uplatnenie vo svete webovych
sluzieb. Je to volba typickd najmé v starsich systémoch, ale ma urcité vyhody v porovnani
s REST:

e Nezavislé na jazyku, platforme a transportnej vrstve (REST vyuziva iba HTTP).

Dobré funkénost v distribuovanych prostrediach (REST predpokladd priamu komu-
nikéciu point-to-point).

Standardizovany.

Poskytuje vyznamny rozsiritelnost vo forme WS* standardov.

Zabudované spracovanie chyb.

Pre vicsinu sluzieb je jednoduchsie a flexibilnejsie pouzit REST. V porovnani so SOAP
ma tieto vyhody:

e Ziadne drahé nastroje nie st potrebné na interakciu s webovou sluzbou.



Rychlejsia krivka ucenia.

Efektivnost (SOAP pouziva XML pre vsetky spravy, REST moze pouzit efektivnejsi
format).

Rychlost (ziadne rozsiahle spracovavanie).

Technologicky blizsi k ostatnym technolégiam pouzivanych vo webovych sluzbéach.

2.4.2 GraphQL

Dotazovaci jazyk, ktory je vo vela zdrojoch nespravne oznacovany za nastupcu REST.
Pontka alternativu ku REST architektiire. Najdolezitejsia prednost GraphQL je moznost
nacitania roznych zdrojov pomocou jednej poziadavky a tym padom ulahcéenie prace zo
strany klienta [11].

GraphQL vs. REST porovnanie
Vyhody GraphQL:

e Moznost poziadaf presne o tie data, ktoré prave potrebujeme v pohlade, v jednej
poziadavke.

e Klient pouziva dotazovaci jazyk, ktory eliminuje potrebu mat definovany format dat
na strane servera.

Nevyhody GraphQL:

e Nie je mozné pouzit HT'TP medzipaméft.

e Bez podpory verzovania. Neexistuje ziadny jasny indikator, ktory by hovoril, Ze atri-
but alebo hodnota je zastarala.

2.4.3 gRPC

Technolégia vytvorend spolo¢nostou Google, ako open source evolicia ich internej RPC (re-
mote procedure calls) technoldgie. Architekriira gRPC je postavend na niekolkych vrstvach
[7]. Najnizsia z nich je transportnd, puzivajica HTTP /2, ponikajica rovnaki sémantiku
ako HTTP1.1, s dorazom na vyssiu efektivitu a lepsiu bezpecnost. Dalsia vrstva je kanal,
abstrakcia nad transportnou vrstvou, definujica volacie konvencie a implementujica ma-
povanie RPC na transportni vrstvu. Volanie pozostava z klientom poslaného mena sluzby
a nazov metoédy, pripadne metadata poziadavky. Na tejto vrstve je sprava iba sekvenciou
bajtov. Na poslednej vrstve si definované podmienky rozhrania a datové typy.

Jedna z klicovych komponentov gRPC je technoldgia zvand Protocol Buffers (seriali-
zécia Strukturovanych dét). Z pohladu webovych aplikdcii pontika Javascriptovi kniznicu
gRPC-Web, pomocou ktorej dostane prehliada¢ pristup ku gRPC sluzbe. Momentélne je
mozné pouzit tito kniznicu iba pre pristup k backendu napisaného v jazyku Javascript.



2.5 PHP frameworky

Termin framework sa vztahuje na kniznice siiborov, ktoré obsahuju niekolko zédkladnych fun-
kcii. Cielom frameworku je poskytnif zaklad, ktory mézeme vyuzit pre efektivnejsi vyvoj.
Preto v sebe zahina mnoho funkcii, ktoré by sme v opa¢nom pripade museli od zdkladov
implementovat. Je jednoduché vidiet, preco je tak benefitné pouzit individudlne kompo-
nenty, alebo balicky pristupné PHP programatorom. S balickami je niekto iny zodpovedny
za vyvoj a udrzbu izolovanej Casti kodu, ktora méa dobre definovant funkciu a teoreticky
tento Clovek hlbsie rozumie jednotlivej komponente, ako niekto iny. Frameworky ako La-
ravel, Symfony, Lumen a Slim balia kolekciu komponentov tretich stran do seba vlastnym
rieSenim, pomocou konfiguracnych suborov, poskytovatelov sluzby, predpisanou adresaro-
vou Struktirou a aplika¢ny bootstrap. Benefit pouzitia frameworku je vo vSeobecnosti, ze
niekto iny urobil rozhodnutia nie iba o jednotlivych komponentoch pre nas, ale taktiez ako
tieto komponenty spolu pracuju.

Povedzme, ze si vytvarame novi webovi aplikaciu bez benefitov frameworku. Kde za-
¢neme? Pravdepodobne by to malo vediet smerovat HT'TP poziadavky, takze musime zhod-
notit vsetky dostupné kniznice na HTTP poziadavky a odpovede a vybrat jednu z nich.
Potom musime vybrat smerovac a pravdepodobne budeme musiet vytvorit aj nejaka formu
konfiguracného stuboru pre endpointy. Ak syntax na to pouzijeme? Kde tento stiibor umiest-
nime? K tymto endpointom budeme potrebovat obsluzny kéd (controller). Kde sa budua
nachadzat a ako sa nacitaju? Pravdepodobne budeme potrebovat kontajner na vkladanie
zavislosti na kontroléry a ich zavislosti, ale ktory?

Frameworky riesia tento problém poskytovanim pozorne zvizenym odpovediam na tieto
otazky so zarukou, ze jednotlivé vybrané komponenty spravne spolu pracuji. Rovnako po-
skytuji konvencie, ktoré redukuji velkost kédu, ktorému musi novy programéator v time
porozumiet. Ak rozumie, ako funguje smerovanie na jednom projekte s rovnakym frame-
workom, bude rozumiet, fungovanie vo vsetkych ostatnych projektoch.

Ked hovorime o PHP frameworkoch, mame na vyber vela moznosti. Neexistuje ziadny
idealny framework, vsetky st unikatne a majui svoje klady a zapory.

2.5.1 Kratka historia PHP frameworkov
Ruby on Rails

David Heinemeier Hansson vydal prva verziu Ruby on Rails v roku 2004 a je tazké najst
webovy aplika¢ny framework, ktory by nim odvtedy nebol ovplyvneny urcitym smerom
[13].

Rails popularizoval MVC (Model View Controller), RESTful JSON aplika¢né rozhrania,
konvencie ohladom konfiguracii, ActiveRecord a vela dalsich nastrojov a konvenci, ktoré
silne ovplyvnili smer, ktorym webovy vyvojari tvorili ich aplikacie.

Pritok PHP frameworkov

Pre vécsinu vyvojarov bolo zretelné, ze Rails a podobné webovo aplika¢né frameworky boli
vlna budicnosti a PHP frameworky, vratane tych nesporne imitujticich Rails, zacali rychlo
prenikat.

CakePHP bol prvy v roku 2005, ¢oskoro nasledovany Symfony, Codelgniter, Zend Fra-
mework a Kohana (Codelgniter fork). Yii prislo v roku 2008, Aura a Slim v 2010. 2011
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priniesol FuelPHP a Laravel, obidve neboli odnoze Codelgniter, ale namiesto toho boli
povazované za alternativy.

Niektoré z tychto frameworkov boli viac podobné Rails, zameriavajice sa na databazové
objektové rela¢né mapovanie (ORM), MVC struktiiru a iné nastroje so zameranim na rychly
vyvoj. Iné, ako Symfony a Zend, zamerané viac na biznisové navrhové vzory a elektronicky
obchod.

Preto si predstavime tie najpouzivanejsie z nich podla [15].

Laravel

Open source webovy framework urceny pre vyvoj webovych aplikacii, pouzivajici MVC
(model-view-controller) architekttiru. Tym vyvojara niti oddelit svoju aplikdciu na datovy
model, uzivatelské rozhranie a riadiacu logiku do troch nezavislych komponentov. Je to
jeden z najpouzivanejsich frameworkov, ¢o v praxi znamena, ze je k dispozicii mnoho zdro-
jov, navodov a diskusii s témami tykajicich sa prave tohto frameworku. Laravel vyuziva
Composer ako spravcu zavislosti. S databdzou je mozné pracovat pomocou Eloquent ORM,
¢o prinasa interné metody pre definovanie vztahov medzi databazovymi objektami. Podla
architektonického navrhového vzoru Active Record st databazové tabulky prezentované ako
triedy s instanciami naviazanymi na jednotlivé zdznamy v tabulke.

Symfony

Tento framework pontka vyvojarom znovupouzitelné komponenty a vstavani testovaciu
funkcionalitu. Uciaca krivka je dost strma a framework nie je jednoduchy. Ludia bez pred-
chadzajicich skisenosti s tymto frameworkom budi pri zaciatkoch potrebovat cas a tusilie.
Vyvojar ma plnt kontrolu nad konfiguraciou od adresarovej strukttry az po cudzie kniznice.
Takmer vSetko moze byt prispésobené. Pouziva nédvrhovy vzor MVC [12].

Zend Framework
Na spravu balickov pouziva Composer rovnako ako Laravel. PHPUnit pre testovanie, Travis
CI pre priebeznu integraciu. Rovnako poniika podporu MVC v kombinécii s Front Control-
ler. Co sa tyka adresarovej struktury, tak tento framework nepredpisuje ziadnu konkrétnu
aplikac¢na struktaru.
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Kapitola 3

Principy vyvoja webového
uzivatelského rozhrania

Tvorba uzivatelského rozhrania so samotnym Javascriptom je moznad a tymto Stylom sa
vytvarali web stranky vela rokov. V priebehu rokov, niekolko kniznic zaistilo zaclenenie
roznych prvkov a moznost znovupouzitelnosti kédu. Ako rastli, niektoré z tychto kniznic
sa spojili dokopy, aby vytvorili framework pomahajici vyvojarom vytvorit kompletné web
stranky od zaciatku do konca, zatial ¢o poskytuji odpovede v roznych aspektoch vyzadujtc
modernymi web strankami, ako je smerovanie, autentifikdcia, manazment stavov a tak dalej.

3.1 Porovnanie frontend frameworkov

Mnoho webovych aplikacii je dnes zalozenych z vicsej casti na prezentacnej vrstve. Zaprici-
nil to najmé stale populdrnejsi JavaScript a jeho sila v tvorbe interaktivnych uzivatelskych
rozhrani. Jeden z najpopularnejsich jazykov poskytuje taktiez mnozstvo frameworkov a
kniznic. Medzi nimi st najrozsirenejsie frameworky Angular, ReactJS a VuelJS. Zjednodu-
sené porovnanie podla[l] mozeme vidiet v tabulke 3.1).

3.1.1 Angular

Angular je JavaScript MVVM (Model-View-ViewModel) framework, vytvoreny v roku 2009,
urceny pre tvorbu interaktivnych web aplikacii. Stavebné bloky Angularu si moduly (Ng-
Modules), ktoré vytvaraju kompilacny kontext pre komponenty. Moduly skladaju stvisiaci
kéd do funkénych celkov. Angular aplikécia je definovand siborom modulov. Samotné kom-
ponenty definuji pohlady, ktoré vytvaraju sibor prezenénych elementov vybranych a mo-
difikovanych na zaklade programovej logiky a dat. Komponenty vyuzivaju sluzby (services),
specifikujuce funkcionality, ktord nie je priamo spojend s pohladmi. Sluzby mézu byt vkla-
dané do komponentov ako zavislosti, ¢o vytvara modularny, znovupouzitelny a efektivny
kéd. Komponenty aj sluzby su triedy s dekoratormi, definujicimi ich typ a metadata, podla
ktorych ich Angular pouziva.

Vyhody Angularu
e Vytvoreny paralelne s Typescriptom, pre ktory méa vynimoc¢ni podporu.
e MVVM (Model-View-ViewModel) umoziuje vyvojarom pracovat oddelene na rovna-

kej casti aplikacie s pouzitim rovnakych dat.
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Tabulka 3.1: Tabulka porovnania najpouzivanejsich frameworkov.

Parameter Angular React Vue
alebo atribut
Podpora Google Facebook Komunita
Prevladajaca MVC Flux Flux
architektira
Architektonicka Nie Ano Ano
flexibilita
CLI angular-cli Ziadne oficidlne Vue-cli dovoluje
CLI, ale bezne sa zalozit projekt s
pouziva https: pouzitim chce-
//github.com/ nej Sablony ako
facebook/ webpack alebo
create-react- browserify. AvSak
app ked je uz projekt
zalozeny,  nema
dalsie vyuzitie
Dokumentacia  Jednoducha Oficidlna do- Odporicand
dokumentacia kumentacia je praca s dokumen-
dostupna limitovand a taciou
pre zaciatoc-
nika nemusi byt
najvhodnejsia
Znovupouzitie  Ano Nie, iba CSS Ano, CSS a
kédu HTML
Co maji vy- Jeden z najstar- Node Tree a Vir- Ur¢itd kombina-

vojari na nom
najradsej

Zname pouzitie

Sich frameworkov
s modularitou

Google, Forbes,
weather.com

tual DOM

PayPal, Uber, Ne-
tflix

cia Angularu a
ReactJS

Expedia, Alibaba,
Nintendo
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Struktira a architektira Specificky vytvorend pre $kalovatelost projektu.
Detailnd dokumentacia poskytujtica vsetko potrebné pre vyvoj.

Vkladanie zavislosti je dolezity aplikaény navrhovy vzor, ktory zvysuje efektivnost a
modularitu aplikacie.

Niekolko zabudovanych schopnosti, ako je validicia formularov a HTTP klient.

Navrhnuty na testovatelnost

Nevyhody Angularu

Tazké pouzitie spolu s inymi jazykmi mimo TypeScript.

Nekompatibilita so starsimi prehliadacmi.

3.1.2 React

JavaScriptova kniznica[l0] vhodnd na tvorbu single-page alebo mobilnych aplikdcii. Pre
komplexnejsie aplikacie je zvycajne potreba dalsich kniznic pre manazment stavu, smero-
vanie a interakciu s API.

Vyhody Reactu

Lahky na uéenie vdaka jednoduchému dizajnu, pouzitia JSX (syntax podobnad HTML)
pre Sablény a detailnii dokumentaciu.

Vyvojar pouziva vacsinu ¢asu moderny JavaScript a menej ¢asu s framework Specific-
kym kédom.

Velmi rychly kvoli React Virtual DOM implementécii a réznym rendrovacim optima-
lizéciam.

Podpora pre rendrovanie na strane servera, ¢o z neho robi silny framework pre obsa-
hovo orientované aplikacie.

Jednosmerny tok dat, ¢o v praxi znamena, menej nechcenych vedlajsich ic¢inkov.

Aplikdcie mozu byt typovo bezpecné s Microsoft TypeScript alebo Facebook Flow
(obidve maju nativnu podporu pre JSX).

Migrécia medzi verziami je vo vSeobecnosti velmi jednoducha.

Nevyhody Reactu

Sposob vyvoja nechdva na samotnych vyvojarov. Vo viacclennych tymoch je toto
mozné riesit dobrym vedenym projektu a dobrymi procesmi.

Komunita je rozdelend na dva tabory. Jeden si mysli, Ze je najlepsie oddelit CSS
moduly a druhy je za vkladanie CSS priamo do JavaScriptu.

Miesanie sablon s logikou.
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3.1.3 Vue.js

Jeho autori ho nazyvaji progresivny framework[9]. PretoZe umoziuje zacat vytvéarat apli-
kaciu s minimalnym tsilim, kedze Vue.js kniznica je zamerana iba na prezenta¢ni vrstvu.
Neskor, ked poziadavky narastid, moézme adaptovat Dalsie kniznice.

Vyhody Vue.js

e Detailnd dokumentécia, ktora velmi pomoéze vyvojarovi, ktory mé iba zakladné zna-
losti HTML a JavaScriptu.

e Velmi jednoduchy prechod z Angularu alebo Reactu, vdaka podobnosti z hladiska
dizajnu a architektury.

e Mobze byt pouzity pre tvorbu single-page ako aj pre komplexnejsie webové rozhrania
aplikacii. Mensie ¢asti mdzu byt jednoducho integrované do existujtcej infrastruktiry
bez negativnych efektov na cely systém.

e Mald velkost (okolo 20 kB), ¢o pomaha rychlosti a dosiahnutiu lepsieho vykonu v
porovnani s inymi frameworkami.

Nevyhody Vue.js
e Malo zdrojov v porovnani s Reactom a Angularom.

e Mierne riskovanie pri integrovani do vacsich projektov, kde mézu nastat problémy a
neexistuju skiisenosti s ich rieSenim.

3.1.4 Redux

Pri vytvarani vécsej aplikicie, sa dostaneme do stavu, kedy je praca s aplikacnym stavom
Coraz narocnejsia. Aplikacny stav zahifna odpovede zo serverov, medzipamét a data, ktoré
este neboli odoslané na server. AvsSak, stav uzivatelského rozhrania konstantne naberd na
komplexite. Napriklad smerovanie je ¢asto implementované na strane klienta, takze nie je
treba obnovit a znovunacitat celt aplikaciu pri nacitani novej stranky. Smerovanie na strane
klienta mé pozitivny vplyv na vykon aplikicie, ale znamena to, ze klient sa musi postarat
o eSte viac stavov. Sprava vSetkych stavov moze byt naro¢na, ak to nerobime spravne,
moze sa aplikacny stav rychlo vymknit z pod kontroly. Je to tazké, pretoze ¢asto miesame
dva koncepty, ktoré mozu byt nepredvidatelné, ked ich spojime dokopy: asynchronicita a
mutécia[3].

Asynchronicita znamend, ze zmeny sa mozu udiat kedykolvek. Napriklad, uzivatel
stlaci tlacidlo, ktoré spdsobi vytvorenie poziadavky na server. Nevieme, kedy sa vrati od-
poved zo servera a kvoli vykonu aplikdcie, na nu ani nechceme céakat. Preto pouzivame
asynchronicitu, kedy za¢neme reagovat na odpoved az vtedy, ked pride. Ale nedokdzeme
predvidat, kedy sa to stane.

Mutacia reprezentuje kazdi zmenu v aplika¢nom stave. Napriklad ulozenie vysledku
odpovede zo servera do nasho aplikacného stavu.

Ked spojime tieto dva koncepty, moze sa stat, ze uzivatel vlozi nejaké data a ulozi ich,
zatial ¢o na serveri stile pretrvava nieco iné, ¢o sposobuje nekonzistentny stav.

Redux sa snazi urobit zmeny stavu predvidatelné, bez stratenia vykonu v podobe
asynchronicity. Robi to vyntutenim urcitych podmienok, ako méze zmena stavu nastaf.
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Tieto podmienky robia aplikiciu predvidatelnt a Tahko testovatelnt. Ulahcéuje vyvoj moz-
nostou prechadzat medzi jednotlivymi stavmi aplikicie pocas ladenia. Tuto funcionalitu
je mozné pouzit aj v produkénom prostredi, kedy uzivatelia reportuji chybu a popri tom
modze byt preneseny cely aplikacny stav. To znamena, ze vyvojar moéze kedykolvek nacitat
totozny stav aplikdcie, v ktorom nastala chyba a jednoducho ju reprodukovat.

3.2 Rozhranie pre pristup k médiam

Jedna z technolégii, ktord v poslednych rokoch prisla do webovych prehliadacov je schopnost
pristupovat ku kamere a mikroféonu bez potreby doplnkov tretich stran. Vdaka Streams API
a jej metdde getUserMedia() je to mozné bez doplnkov. Tato metéda vyzve pouzivatela
na povolenie pouzivat vstup médii, ktory vytvara MediaStream obsahujici vyziadané typy
médii. Tento stream moze obsahovat video stopu, zvukovi stopu a moznost inych typov
stop.

3.2.1 Podpora webovych prehliadacov

Podpora pre getUserMedia metddu je v prehliadacoch uz nejakit dobu. Prvotna podpora
sa zacala objavovat v roku 2012, kedy mali prehliadace vytvorené svoje vlastné rozhranie,
specifické pre dany prehliadac¢. Od roku 2016 sa zacali objavovat nové verzie prehliada-
¢ov s podporou Standardného rozhrania. Podla statistik [4] podporuje tito metédu priamo
91.52 % mobilnych prehliadacov a 1.43 % prehliadacov podporu mé, ale neStandardnym
pristupom. Prehliadace pre osobné pocitace st na tom velmi podobne. Konkrétne 89.08 %
s priamou podporou a 2.94 % nestandardnym pristupom. Jednotky percent nepodporova-
nych prehliadacov s spésobené tym, ze niektori pouzivatelia stale pouzivaju prehliadace v
niekolko rokov starej verzii. Vacsina prehliadacov pre osobné pocitace ma priamu podporu
od roku 2016, pri prehliadac¢och pre mobilné zariadenia je to od roku 2018.
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Kapitola 4
Navrh riesenia

V nasledujicich podkapitoldch je opisany navrh aplikdcie postupne od datdbazového cez
navrh REST aplikacného rozhrania, az po samotné uzivatelské rozhranie vzhladom na po-
ziadavky zadania.

4.1 Databazova vrstva

Pouzity bol databazovy systém MySQL, podla zadania prace. Kazdy sklad sa skladé z mapy,
¢o je v nasom pripade obrazok. Obrazok mdzeme chapat ako atribut skladu. Kazdy sklad je
zlozeny z regalov, ktoré maju v ramci skladu urcent polohu. Na urcenie polohy nam stacia
2 stradnice (X, Y). Reldcia medzi skladom a regdlmi je zndzornend na obrazku 4.1. Obidve
stradnice su z databazového hladiska celé cisla, ktoré je nutné mat definované, pretoze nie
je mozné vytvorit regal bez polohy.

Kazdy regdl obsahuje urceny pocet polic. Avsak, pocet polic nie je iba atribut regélu,
ale polica je samostatna entita s vlastnymi atribiatmi. Jej atribatmi st umiestnenie v ramci
regalu a pocet riadkov a stipcov, do ktorych je mozné umiestnit produkt. Reldcia medzi
regalom a policami je znaznornend na obrazku 4.2.

Pre sklad st definované kategérie produktov, ktoré v iom budeme skladovat. Kategéria
ma svoj nazov a farbu, na zaklade ktorej mézeme produkty jednoduchsie rozlisit pri pohlade
na policu.

Na policiach st umiestniované produkty, ktoré maji svoju poziciu v ramci police, ale
produkt méze byt vytvoreny aj bez nej. Poziciu produktu je mozné definovat az dodatocne.
K produktu musi byt definovana kategéria. Kategérie maju k sebe definované atribity, kde
kazdy z nich mé nazov, typ hodnoty a ¢i sa dany atribiit bude vyskytovat na vygenerovanom
QR kéde. Produkt priradeny ku kategdrii ma nastavené jej atribity. Tu nastava problém, ze
pocet potencidlne pouzitych atribitov pre produkt je velky, ale redlne pouzitych atributov
na jednotlivy produkt bude relativne maly. V takomto pripade mame niekolko moznych
riesenti:

1. EAV (entity attribute value) model, pri ktorom je reprezenticia ddt analogicka ku
vzhladom na miesto efektivnym metédam na ukladanie riedkych matic, kde st ulozené
iba neprazdne hodnoty. Kazdy par atribuat-hodnota opisuje entitu a kazdy zdznam v
EAV tabulke mé v sebe uloZent prave jednu hodnotu. Data st ulozené v troch stipcoch
- entita, atribat a hodnota.
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Obr. 4.3: Relacia medzi kategériou, produktom a atribiitmi.

2. Relaény model je viac priamociary sposob ako EAV. V tomto pripade znamené pri-
danie novych atribitov zésah do schémy. Kazdy atribit by bol samostatny stipec,
¢o by znamenalo, Ze pri va¢Som mnozstve atribitov, by bola vic¢sina pre jednotlivé
zéznamy nevyuzita.

Druhé riesenie je v nasom pripade nevyhovujuice, pretoze by aplikicia stratila flexibilitu
a nové atributy by bolo mozné pridavat iba zasahom databazového administratra.

Relécia medzi kategoriou, jej atribitmi, produktom a nastavenymi atribtitmi produktu
je znazornena na obrazku 4.3.

4.1.1 Uzivatelské pristupy

Na databazovej vrstve je vytvorend entita users s atribiitmi email, hash hesla a oznac¢enim
¢i je dany pouzivatel administrator. Email je unikatny, kvoli zabraneniu duplicity pouziva-
telov. Pouzivatel je v relacii so skladom N:M, kde kazdy pouzivatel musi byt v relacii so
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Obr. 4.4: Relacia medzi pouzivatelmi a skladmi.

skladom, aby k nemu mal pristup (v aplika¢nom rozhrani ma kazdy pouzivatel s oznacenim
administratora pristup ku vsetkym skladom). Reldciu je mozné vidiet na obrazku 4.4.

4.2 Aplikacna vrstva

Pouzity jazyk pre aplikacnti vrstvu je PHP 7, ako hovori zadanie prace. Navrh aplikacne;j
vrstvy pozostdva najmé z navrhnutia API endpointov, pri ktorého tvorbe sa budeme drzat
urc¢itych zasad opisanych v nasledujicom texte.

4.2.1 Navrh API endpointov

Je niekolko konvencii, ktoré budeme dodrziavat pri navrhu nasho REST API. API by malo
byt navrhnuté vzhladom na zdroje, ¢o moézu byt entity alebo sluzby, takze to vzdy musia
byt podstatné mena. Napriklad, namiesto /vytvorUzivatela pouzijeme /uzivatelia.

Pre nazvy zdrojov budeme pouzivat mnozné cisla. Neexistuje ziadne pravidlo, kvoli
ktorému by sme nemohli pouzivat jednotné ¢islo. Dévod pouzitia mnozného cisla je, ze
operujeme s jednym zdrojom z kolekcie zdrojov. Preto kvdli vyjadreniu toho, ze pracujeme
s kolekciou, pouzijeme plural.

Ako uz bolo naznacené, URL nebudd obsahovat Zziadne slovesa. Definovat akcie, ktoré
budi na zdrojoch vykonané, budid HT'TP metédy.

Priklad ako by mohla vyzerat praca s kategériami cez API je ukazané v tabulke 4.1.

Pre zjednodusenie enkdédovania identifikatorov zdrojov v URL, musi ich reprezenticia
pozostavat iba z ASCII retazcov z pismen, ¢isiel, podtrzitka, minusu, dvojbodky a bodky.

Niektoré API zdroje m6zu obsahovat alebo referencovat podzdroje. St to zdroje, ktoré
nie su na vrchnom leveli zdrojov, ale tvoria casti niektorého z vyssie postavenych zdrojov a
nemozu byt pouzité mimo jeho posobnosti.

Zlozené identifikdtory nemdzu obsahovat / ako separator. Kvoli zlepseniu sktsenosti
uzivatelov, by sme mali pouzivat intuitivne zrozumitelné URL, kde kazda cast cesty je va-
lidny odkaz na zdroj, alebo mnozinu zdrojov. Napriklad, ak /stores/312/categories/86
je validna cesta nasho API, potom /stores/312/categories, /stores/312 a /stores by
mali byt v principe rovnako validné.

HTTP poziadavky

V nasledujicom texte si ukazeme, akym spésobom budeme vyuzivat dotazovacie metody
HTTP.
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GET

GET poziadavky st pouzité na ¢itanie zdrojov ¢i uz jednotlivo alebo mnozinovo.

e GET poziadavky pre konkrétne zdroje bude generovat 404 v pripade, Ze zdroj neexis-
tuje

e GET poziadavky pre kolekciu zdrojov moze generovat bud 200 (ak je kolekcia préazdna)
alebo 404 (ak kolekcia neexistuje)

pPUT

PUT poziadavky st pouzité na tpravu celych zdrojov.

e PUT poziadavky si zvycajne aplikované na jeden konrétny zdroj, nie na kolekciu zdro-
jov, pretoze to by znamenalo nahradu celej kolekcie

e Po uspesnej PUT poziadavke server nahradi cely zdroj adresovany podla URL, repre-
zentaciou uvedenou v tele poziadavky

e Uspesnd PUT poziadavka bude zvy¢ajne generovat 200 alebo 204 (ak bol zdroj zmeneny
- s alebo bez samotného zdroja v odpovedi) a 201 (ak bol zdroj vytvoreny)

Nie je vhodné pouzivat PUT metddu na tvorbu zdrojov. Toto nechava identifikator zdroja
pod kontrolou samotnej sluzby.

POST

POST poziadavky pouzivame na tvorbu jednotlivych zdrojov cez URL odkazujicu na
kolekciu zdrojov.

e Po tspesnej POST poziadavke, server vytvori jeden alebo viacero zdrojov a vrati ich
identifikatory v odpovedi.

e Uspesné POST poziadavky zvycajne generuji 200 (ak bol zdroj upraveny), 201 (ak bol
zdroj vytvoreny), 202 (ak bola poziadavka akceptovand, ale zatial nie je dokoncend)
a vynimoé¢ne 204 s Location hlavickou (v pripade, Ze zdroj nie je stcastou odpovede)

PATCH

PATCH poziadavky pouzivame na zmenu c¢asti jednotlivych zdrojov, kde je nahradend iba
specifickd podmnozina atribitov zdroja. Sémantika poziadavky nie je definovana v HTTP
standarde a musi byt opisana v API specifikacii pomocou vhodnych typov médii.

e PATCH poziadavky sa zvycajne aplikované na jednotivé zdroje, pretoze zmena celych
kolekcii by bola narocna

e PATCH poziadavky zvycajne nie st odolné voci chybajicej inStancii zdroja

e Uspesné PATCH poziadavky upravia ¢asti zdroja adresovaného podla URL a definova-
nej zmeny, ktord je castou tela poziadavky
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e Uspesné PATCH poziadavky zvy¢ajne generuju 200 alebo 204 (if bol zdroj upraveny s
alebo bez upraveného obsahu v odpovedi)

KedZze pouzitie PATCH je trochu zlozitejsie, je lepsie zvolit jeden z nasledujicich vzorov:

1. Pouzitie PUT s celym objektom na zmenu zdroja, pokial je to mozné.

2. Pouzitie PATCH s ¢iasto¢nym objektom na zmenu casti zdroja. (Toto je JSON Merge
Patch, specializovany typ média application/merge-patch+json, ¢o je Ciastocna
reprezentécia zdroja.)

3. Pouzitie PATCH spolu s JSON Patch [2], Specializovanym média typom application/json-

patch+json obsahujicim instrukcie ako zmenit zdroj.

4. Pouzitie POST (s vhodnym popisom pozadovanej akcie) namiesto PATCH, ak poziadavka
nemodifikuje zdroj spésobom definovany sémantikou typu média.

V praxi sa JSON Merge Patch [6] ukazal prilis obmedzeny. Jeho jednoduchost prichadza
s roznymi limitaciami. Odstranenie vznikd nastavenim klica na null, ¢o v praxi znamena,
Ze nie je mozné nastavit hodnotu klic¢a na null. Nemoznost manipulacie s poliami. Ak
chceme pridat element do pola, alebo zmenif jeden z jeho elementov, je potreba zahrnut
kompletné pole v Merge Patch dokumente, aj ked st zmeny minimélne.

DELETE

DELETE poziadavky pouzivame na mazanie zdrojov.

e DELETE poziadavky zvycajne aplikujeme na jednotlivé zdroje, nie na kolekciu zdrojov,
to by znamenalo, zmazanie celej kolekcie

e Uspesné DELETE poziadavky zvycajne generuji 200 (ak je zmazany zdroj stucast od-
povede) alebo 204 (ak nie je sucastou odpovede)

e Netspesné DELETE poziadavky zvycajne generuji 404 (v pripade, Ze zdroj nebol naj-
deny) alebo 410 (ak bol zdroj uz zmazany)

Po zmazani zdroja pomocou DELETE, GET poziadavky pre rovnaky zdroj vrati v odpoved
404 (nendjdeny) alebo 410 v zavislosti od toho, ako je zdroj reprezentovany po zmazany.
Za ziadnych podmienok, zdroj nemoze byt po tejto operacii dostupny.

Implicitné filtrovanie zdrojov

Niekedy urcité kolekcie zdrojov alebo dotazy nebudi pontkat zoznam vsSetkych moznych
elementov, ktoré obsahuju, ale iba tie, pre ktoré ma siacasny klient autorizovany pristup.

Napriklad, ak ma jeden uzivatel pristup k trom skladom a vykond GET /stores, nemodzu
sa mu zobrazit sklady, ku ktorym nemad pristup alebo nie su pod jeho spravou. Tento uzivatel
by nikdy nemal vidiet, Ze spravujeme aj sklady inym uzivatelom (nemal by vidiet sklady,
ktoré sdm nespravuje).
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Tabulka 4.1: Pouzitie HTTP metdd.

Zdroj GET POST PUT DELETE
categories Odpovie lis-  Vytvori Upravi Zmaze
/categ p y p

tom kateg6é- mnovi kate- mnozinu vsetky

ril gbriu kategorii kategorie
categories/123 Odpovie Nepovolena  Upravi Spe- Zmaze Spe-

g
Specifickou  metdda cificki kate- cifick kate-
kategériou  (405) gériu gériu

Povolenie volitelné vlozenie podzdrojov

Vkladanie suvisiacich zdrojov (alebo tiez expanzia zdrojov) je dobry spdsob, ako minima-
lizovat pocet poziadaviek. V pripadoch, ked klient dopredu vie, ze bude potrebovat nejaky
suvisiaci zdroj, moze dat pokyn serveru, aby tieto zdroje nacital spolu z hlavnym zdrojom.
Ci uZ je to optimalizované na serveri napr. databazovym JOIN, alebo generickym sposobom,
napr. HT'TP proxy, ktora vkladéd zdroje, je uz vec implementéacie.

4.2.2 Autentifikacia a autorizacia endpointov

API chceme mat zabezpecené, aby nemal kazdy, kto ma dokumentaciu pristup ku vsetkym
datam. Pri autentifikacii sa urcuje identita klienta a pri autorizacii sa overuje ¢i ma
klient opravnenie na vykondvanie pozadovanej akcie.

Jednoduché overenie pristupu

Najjednoduchsi sposob ako zabezpec¢it API endpointy je HTTP Basic Authentication. V
tomto pristupe klient odosle meno a heslo na preukézanie overenia. Toto rieSeni nepozaduje
cookies, relacné 1D, alebo iné Specidlne riesenia, pretoze pouziva HTTP hlavicku. Problém
je, ze autentifikdcia je prendsand nezabezpecCene a je to mozné zneuzit napriklad pomocou
man in the middle utoku.

JSON Web Token

V tomto spdsobe je vyrieSeny problém HTTP Basic Authentification a jeho posielanie ne-
zabezpeceného hesla na server. Klient sa prihlasi cez autentifikacny server pouzitim mena
a hesla (pripadne Facebook login, Google login, ..). Autentifika¢ny server vytvori JWT
(JSON Web Token) [8] a odosle ho v odpovedi klientovi. Ked klient robi dalsie poziadavky
na server, odosiela spolu s nimi aj JW'T. Server v tomto pripade musi vediet verifikovat, ze
prichddzajtaci JWT je vytvoreny autentifika¢nym serverom.

4.3 Prezentacna vrstva
Klientska cast je vytvorend pomocou javascriptovej kniznice React. V porovnani s moz-

nostou vytvarania nativnej mobilnej aplikacie, prinasa toto riesenie vyhodu v podobe pre-
nositelnosti aplikdcie. Aplikdcia je webova, ¢o znamend, Ze je mozné ju vyuzivat osobnom

23



Sklad #1

Obr. 4.5: Horn4 lista.

pocitaci a aj na mobilnych zariadeniach s prehliadacom podporujticim Javascript. Z fronten-
dovych frameworkov je pouzity React, pretoze v porovnani s Vue mé ovela viacsiu komunitu
(s tym spojent podporu a vela zdrojov) a v porovnani s Angularom, nie je tak viazany na
pisanie Specifického kédu pre framework][5].

4.3.1 Prihlasovaci formular

Prihlasovaci formuléar funguje, ako vo vac¢sine webovych aplikacidch. Jednoduchy formular s
dvomi polozkami pre zadanie emailu a hesla, pod ktorym sa nachiadza odkaz na registracny
formular, uréeny pre novych pouzivatelov.

4.3.2 Hlavna lista

Doélezité je si uvedomit, ktoré akcie bude pouzivatel vykonavat najCastejsie a spristupnit
ich tak, aby bolo prenho jednoduché sa k nim dostat. Sucastou hlavnej listy je tlacidlo
pre otvorenie hlavného menu (obrazok 4.5). Podla prave vybranej polozky sa meni nadpis
umiestneny na liSte, takze uzivatel vzdy vie, kde sa nachadza. Tlacidla ulozené na pravej
strane liSty sa menia podla kontextu aplikdcie. Ak sa nachddzame v sprave skladu, tlac¢idla
nam ponikaji moznost vytvorit novy sklad, alebo vybrat iny. V pripade polozky kategé-
rie sa nam zobrazi tlacidlo, pomocou ktorého sa dostaneme do formulara vytvorenia novej
kategérie. Pri produktoch mézeme vidiet tlacidla pre vytvorenie nového produktu, skeno-
vanie QR kédu a zobrazenie filtrov pre prave zobrazeny list produktov. V hlavnom menu
sa nachadza aj tlac¢idlo pre odhlasenie a v pripade administratorského uc¢tu aj polozka na
spravu uctov.

4.3.3 Mapa skladu

Pre vykreslenie mapy skladu mame niekolko poziadaviek.

e Musime byt na nu schopny dodatocne vykreslit regale
e Mat schopnost priblizovania a vzdalovania sa

e Prestuvat sa cez mapu pomocou dotyku (dé sa predpokladat, ze vo vicsine pripadov
sa mapa celého skladu nezmesti na obrazovku zariadenia tak, aby bolo mozné ju bez
problémov ovlddat)
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HTMLS5 poskytuje element Canvas, ktory ponika dynamické, skriptovatelné rendrovanie
2D tvarov a bitmapovych obrazkov. Je to nizkodroviiovy, procedurdlny model upravujuici
bitmapu, bez zabudovaného grafu scény (pomocou WebGL podporuje 3D tvary, obrazky a
podobne). Pozostéava z oblasti na kreslenie definovanej HTML kédom s atribttmi vyska a
sirka. Javascriptovy kéd moze pristipit k tejto oblasti cez mnozinu kresliacich funkcii, po-
dobnych inym 2D aplika¢nym rozhraniam a umoznuje nam dynamicky generovant grafiku.
Canvas sa bezne pouziva na vytvaranie grafov, animécii, hier a kompozicii.

V nasom pripade na Canvas v prvom rade vykreslime mapu skladu vo forme obrazku a
nésledne nanho budeme kreslit regale. Regale st vykreslené pomocou jednoduchého tvaru
(kruhu), znédzornené na obrazku 4.6. Pouzivatel sa moze pohybovat po mape dotykmi prstu,
alebo operaciou potiahni a pust ovlddanou mysou. Priblizovanie bude umoznené pomocou
tlacidiel v rohu obrazovky, kde budt umiestnené zvlast tlac¢idlo na priblizenie a oddialenie
zobrazenia. Mapa bude reagovat na dotyk a na kliknutie, aby bolo zabezpecené ovladanie jak
z mobilného zariadenia, tak z osobného pocitaca. Po kliknuti, alebo po dotyku na existujtci
regal sa vykresli detail regalu. Ak sa na vybranom mieste regdl nenachédza, zobrazi sa okno
urcené k vytvoreniu nového regalu.

4.3.4 Vykreslenie regalu

Pri pohlade na regal by sme v nom mali byt schopny néajst pozadovany produkt, alebo
minimélne zistit, aké kategorie produktov v nom méame. Ak nas niektory z produktov zau-
jima, musime mat moznost si tento produkt prehliadnuf rovnako, ako pri skuto¢nom regéli.
Problém znova nastava, ked je produktov vela a nie je mozné ich zobrazif naraz. Rovnako
je potrebné znazornit, na ktorej policke sa produkt nachadza. Preto bude lepsie zobrazenie
zjednodusit a obmedzit ho iba nazobrazenie jednej policky s moznostou presuvania sa medzi
nimi. Prestivanie medzi polickami je mozné urobit Styrmi sposobmi:

1. Posunom prstu smerom hore, alebo dolu, kde kazdy posun znamend, posunutie na
dalsiu policku danym smerom.

2. Posunom prstu smerom hore, alebo dolu, kde velkost pohybu urcuje, o kolko polic sa
posun vykona.

3. Dotykom na policku, ktorti chceme otvorit.

4. Dotykom na vrchnil a spodnu ¢ast obrazovky, kde by kazdy z tychto dotykov znamenal
posun o jednu policku hore, respektive dolu.

Prvy sposob umoznuje pohodlné postvanie prstom, kde skladnik moéze intuitivne aj
bez pozerania sa potiahnut prstom po obrazovke a posunut sa o policku vysie respektive
nizsie. Pri druhom spo6sobe by sa pouzivatel musel naucit citlivost posunutia a musel by
vzdy sledovat, pri velkom pocte polic mozno dokonca odratavat ¢i sa naozaj posunul na tu
spravnu policu. Dotyk na policku, ktorti chceme otvorit by ndm umoznoval rychly presun
cez policky a priame otvorenie policky, ktort chceme prave prezerat. Znamenalo by to vsak,
ze kazda policka by musela byt vykreslend dostatoc¢ne velké, aby bolo mozné na nu kliknit,
bez pomylenia sa. Pri zmensenom zobrazeni je mozné riziko, ze uzivatel klikne napriklad na
produkt. Stvrty spésob pontika jednoduchy sposob postivania, presnym pocétom kliknuti by
sa uzivatel dokazal dostat presne tam, kam potrebuje, ale znova hrozi, ze na mieste kliku
bude umiestneny produkt. Preto som zvolil prvy spdsob, pri ktorom nehrozi, ze by sme
spustili nejakd intd, neziadanu akciu.
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Na kazdej policke su vyznacené miesta, na ktoré je mozné umiestnit produkt (pripadne
uz na tomto mieste mdze byt produkt umiestneny). Pocet riadkov a stipcov je mozné menit.
Predvoleny pocet stipcov je 5 a riadkov 3. Aj ked na policke este Ziadne produkty nie s,
keby je pocet stipcov aj riadkov nastaveny na 1, nedokazali by sme povedat ¢i je produkt
v strede, na kraji, alebo niekde medzi. Toto nam umozni predvoleny pocet stipcov 5. V
pripade, Ze ndm 5 stipcov nestadi, pri pridévani novych produktov mézme vytvorit nové.

4.3.5 Sprava kategorii

Kliknutim na polozku Kategorie z bo¢ného menu sa dostaneme do okna spravy kategoérii.
V sprave kategérii mame k dispozicii list uz existujucich kategérii a tlacidlo na vytvorenie
novej. Po vybere jednej z existujicich kategérii sa ndm zobrazia jej atribtity (nézov, farba)
a atributy, ktoré maju definované produkty danej kategorie. Pri tychto atribitoch je mozné
zmenit vSetko okrem ich datového typu. Datové typy su 4 - celé ¢islo, desatinné ¢islo, text
a datum. Tieto typy by mali pokryt vsetku potrebu nasho skladu. Pri vytvarani novej
kategérie definujeme jej nazov, farbu a pocet atribitov upravujeme tla¢idlom v rohu. Po
pridani atribtitu sa na koniec strany prida novy atribut, ktorému definujeme meno, typ a
¢i ma byt sucastou vytlaceného QR kodu.

4.3.6 Sprava produktov
Pridavanie

Pridanie produktu je mozné spustit z hlavnej listy. Pri kazdom novom produkte musime
nastavit kategériu a po jej vybere sa nam zobrazia nastavitelné atribity prislichajice k
danej kategérii. Produkt bude mozné vytvorit (odoslat poziadavku na server) iba v pripade,
ze vSetky atrubiity st validne vzhladom na ich typ. Pre kazdy typ musi byt definovany
validdtor na strane klienta (nemusi, ale v opa¢nom pripade by sa pouzivatel dozvedel, Ze je
nieco zle, az po odoslani poziadavky na server). Pocas celej doby vytvarania produktu bude
moznost definovat jeho umiestnenie. Avsak, produkt mézme ulozit aj bez umiestnenia. Ak
je v sklade nejaky produkt s nedefinovanym umiestnenim, aplikacia nas na to upozorni pri
zobrazeni regalu, kde mézme takyto produkt umiestnit. V rohu sa ndm rozsvieti tlacidlo a
po kliknuti si mozeme vybrat, ktory z neumiestnenych produktov chceme vybrat.

Spoésob umiestnenia

Umiestnenie produktu mozno riesit réznymi sposobmi. Jeden z nich je, Ze si najdeme regal,
policku a konrétne miesto na ktoré klikneme a vtedy sa nam spusti tvorba produktu. Toto
ale nevyhovuje poziadavke, ze produkt moze byt vytvoreny aj bez urceného miesta v sklade.
Produkt je definovany v grafickom rozhrani aplikacie ako kruh, ktory je farebne odliSeny
podla svojej kategérie. Produkt by sme mohli aj dodatoc¢ne umiestnit len kliknutim na
miesto. Problém je takymto sposobom umiestnit produkt na miesto, ktoré nie je definované.
Napriklad, ked uz mame dva produkty vedla seba a treti chceme umiestnit medzi ne. Preto
som zvolil spoésob umiestnovania s vyuzitim potiahnu a pust funkcie. Tymto spésobom
dokézeme dosiahnut podobnych veci, ako na osobnom pocitaci sledovanim miesta kurzora
a ¢i sa nachiddza nad urcitym miestom. Neumiestneny produkt chytime, potiahneme na
miesto, kam ho chceme umiestnit a pustime. Pri prechadzani cez policku sa vykresluje, na
ktoré miesto by bol produkt umiestneny v pripade pustenia.
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Zobrazenie umiestnenia

Ak mé produkt definované umiestnenie, pri zobrazeni jeho detailu je moznost na zobrazenie
jeho umiestnenia tlacidlom umiestnenym na hlavnej liste. Po kliknuti sa zobrazi mapa
skladu so zvyraznenym regalom, v ktorom sa dany produkt nachadza. Kliknutim na regal
sa nam zobrazi detail regdlu s otvorenou polickou a zvyraznenym umiestnenim produktu.
V tomto méde st vsetky ostatné akcie pri zobrazeni skladu a regalu vypnuté a slizi iba na
zobrazenie umiestnenia.

Verifikacia produktu

Pri zobrazeni detailu produktu potrebujeme moznost verifikovat ¢i sa produkt otvoreny
v aplikacii a redlny produkt v sklade zhoduju. Preto je v detaile produktu umiestnené
tlac¢idlo na verifikdciu, ktorym spustime kameru na nacitanie QR kodu a uvidime ¢i sa QR
kéd zhoduje s prave otvorenym produktom, alebo nie.

4.3.7 Vyhladavanie

Dalsia z poloziek v hlavnej liste pri zobrazeni listu produktov je tlacidlo na zobrazenie
filtrov. Podla zadania potrebujeme vedief filtrovat a zoradif produkty podla ich datumu
spotreby a vyroby. Preto sa vo filtra¢nom okne nachddzaju pre kazdy z tychto datumov
dve polozky. Jedna je definovanie minimalneho a druhd maximalneho datumu, ktory nas
zaujima. Zoradit produkty moézme taktiez podla tychto dvoch datumov, s volbou smeru
zoradenia.

4.3.8 Tla¢ QR kédu

Tla¢ QR kédu je jedna z poloziek hlavného menu, ktora z velkej Casti pontka funcionalitu
vyhladavania. Pri tomto je mozné oznacit produkty, ku ktorym prave chceme vygenerovat
QR kéd. QR kédy by mali byt vygenerované v mriezke, aby ich nasledne bolo mozné vytlacit
na deleny lepiaci papier. Pred tlacenim maé uzivatel moznost nadefinovat mriezku rozdelenia
papiera formatu A4.

4.3.9 Administracia

Administrator ma v porovnani s beznymi uctami 2 rozdielne veci. Prvou je pristup ku
vsetkym existujicim skladom a tou druhou je polozka menu Sprava uctov. V sprave uctov
mozeme udelovat, pripadne odoberat pristupy jednotlivym pouzivatelom ku skladom. Po
zalozen{ Gctu ma kazdy pouzivatel pristup iba ku svojim vlastnym skladom.
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Kapitola 5

Implementacia

Tato kapitola je venovand samotnej implementacii aplikacného rozhrania a s nim spojeného
REST API pouzitim frameworku Laravel a v druhej ¢asti sa bude venovat implementécii
klientskej strany — uzivatelského rozhrania, implementovanej v jazyku Javascript za pouzitia
kniznice ReactJS a Redux.

5.1 Implementacia REST API

5.1.1 Struktidra aplikicie

Struktira aplikdcie je pevne dand $ablénou po vytvoreni Laravel projektu cez Composer
aplikaciu. V zlozke app st vytvorené jednotlivé modely korespondujice s databazovymi ta-
bulkami. Sabléna modelu je vytvorena pomocou prikazu php artisan make:model, ktory
automaticky vytvori model, ktory je na zéklade mena triedy naviazany na dani tabulku (ta-
bulky st v mnoznom ¢isle a modely v jednotnom). Kazdy model bez dodatoc¢nej konfigurécie
predpoklads existenciu stipcov created_at a updated_at. Kedze v ziadnom z endpointov
nepovolujeme definovanie identifikdtorov klientovi, vSetky modely maji nastaveny atribut
$guarded. Tento atribit obsahuje list atribatov, ktoré nemézu byt priradené. Kazdy model
ma dalej definované rela¢né funkcie, pomocou ktorych vieme cez model pristipit k rela¢nym
modelom.

V zlozke app/Http/Controllers su vytvorené kontroléry pre jednotlivé zdroje. Kontro-
lér je definovany, ako trieda rozsirujica (dediaca) z triedy Controller. Funkcie kontrolérov
predstavuji obsluhu konrétnych endpointov.

Definicia endpointov

Endpointy st definované v routes/api.php. Kazdy endpoint je definovany HTTP meto6-
dou, URL cestou a konkrétnou metédou kontroléru, ktord obsluhuje poziadavku. Priklad
definicie endpointu je Route: :post (’/store’, ’StoreController@create’), kde je URL
cesta /store, obsluhujica metdda create sa nachéddza v kontroléri StoreController a po-
uzitd HTTP metéda je POST. Endpointy st rozclenené do skupin podla toho ¢i potrebuju
autorizaciu alebo nie. Skupina endpointov je vytvorena prikazom Route: : group a obsahuje
specificky middleware pre dand skupinu. Skupiny s 4:

1. Endpointy, pre ktoré nie je potrebné ziadna autentifikdcia (napriklad endpoint na
registraciu nového uctu)
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2. Endpointy, pre ktoré je potrebné byt autentifikovany, ale nie je potrebné autorizacia
(endpointy tykajice sa vytvarania skladu).

3. Endpointy, pre ktoré musi byt uzivatel autorizovany (vSetky endpointy tykajice sa
spravy skladu).

4. Endpointy, pre ktoré je autorizovany iba admin (spréava pristupov ku skladu)

Kontroléry

Kazda metéda triedy kontroléru je pouzitd, ako obsluzna metéda pre konkrétnu metédu
endpointu. Vytvorené kontroléry si:

e AuthController.php - obsahuje metédy uréené pre prihlasovanie, registraciu, odhlése-
nie, informécie o prave prihlasenom pouzivatelovi a obnovu autoriza¢ného tokenu.

e CategoryController.php - obsahuje metéodu pre nacitanie kategérii ku konkrétnemu
skladu, nacitanie kategorie podla identifikator, vytvorenie, ipravu a mazanie.

e ParameterController.php - obsahuje metédu na nacitanie parametrov podla kategoérie,
vytvorenie, Upravu a zmazanie parametra.

e ProductController.php - obsahuje metodu na nacitanie produktov podla policky, naci-
tanie neumiestnenych produktov, nac¢itanie produktu podla itentifikatora, vytvorenie,
Upravu a mazanie produktu.

e RackController.php - obsahuje metédu na nacitanie regalov podla skladu, vytvorenie,
dpravu a zmagzanie regélu.

e ShelveController.php - obsahuje metédy na vytvorenie, ipravu, mazanie a nacitanie
policiek.

e StoreController.php - obsahuje metédu na vytvorenie a nacitanie sklada a na nacitanie
vsetkych skladov, ku ktorym mé prihldseny pouzivatel pristup.

Validacia

Pre validaciu je pouzité Laravel Form Request. Su to Specifické triedy poziadaviek, obsa-
hujtce validacnt logiku. Na vytvorenie takejto triedy mozno pouzit make:request Artisan
CLI prikaz:

php artisan make:request NewCategory

Vypis 5.1: CLI prikaz na vytvorenie triedy

Vygenerovana trieda je umiestnend v zlozke app/Http/Requests. Do vygenerovanej
metédy rules pridame validacné pravidla:

/*xx
* Get the validation rules that apply to the request.
*

* Qreturn array
*/

public function rules()
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return [
1;

Vypis 5.2: Metéda pre validacné pravidla

Do obsluznej metédy sme pridali poziadavku typu NewCategory. Prichadzajica pozi-
davka je validovand predtym, ako je zavolana obsluzna metdda, ¢o znamend, ze v kontrolé-
roch nebude obsiahnutd ziadna validacna logika.

Vygenerovand trieda obsahuje aj metédu authorize, urcent pre kontrolu ¢i ma auten-
tifikovany pouzivatel prava na vykonanie danej poziadavky. Tato logika je v nasej aplikacii
vyrieSend pomocou middlewaru a preto vzdy vraciame true z metédy authorize.

Autorizacia

Autorizaciu pouzivatelov sme vyriesili pomocou middlewaru, ktory je zavolany vzdy eSte
pred samotnou obsluznou metédou k poziadavke. Middleware moézeme vytvorit Artisan
CLI prikazom php artisan make:middleware Authorize, ktory vytvori novy stbor v
priecinku app/Http/Middleware. V tomto middleware stibore definujeme metédu handle
ktora po tspesnej autorizécii zavola dalsi middleware, alebo v opa¢nom pripade vyvold vy-
nimku UnauthorizedHttpException. V middlewari sa najprv skontroluje ¢i je prihlaseny
pouzivatel admin a v pripade, Ze nie je, skontroluje sa ¢i ma pristup ku pozadovanému
skladu.

/**
Handle an incoming request.

@param \Illuminate\Http\Request $request
@param \Closure $next
Oreturn mixed

* X X X X

*/
public function handle($request, Closure $next)

{
$this->authenticate($request);
$store_id = $request->store_id;
$store = Store::with(’users’)->find($store_id);

if (auth()->user() [’is_admin’]) {
return $next($request);

foreach($store—>users as $user) {
if ($user->id == auth()->user() [’id’]) {
return $next($request);

throw new UnauthorizedHttpException(’jwt-auth’, ’Unauthorized’);
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Vypis 5.3: Middleware zabezpecujici autorizovany pristup

Pre endpointy, ktoré mézu pouzivat iba administratorské ucty, sme vytvorili samostatny
middleware AuthorizeAdmin.php, v ktory je ochudobnena verzia predoslého middlewaru
obsahujica iba kontrolu pre administratora.

Vyuzitie databazovych transakcii

Kazdéa obsluzna metéda kontrolerov pracujica s databazou, zacina vytvorenim transakcie
a kond¢i zavolanim databazového prikazu commit. Vyzera to nasledovne:

public function create(Request $request, $store_id)

{
DB: :beginTransaction() ;
// obsluzny kod
DB: :commit () ;

}

Vypis 5.4: Obsluzny kéd poziadavky

Databézové transakcie nas v tychto pripadoch chrania pred ¢iasto¢ne vybavenou pozia-
davkou, ktora skonéi chybou. Napriklad sa pri vytvarani produktu moéze stat, ze vytvorime
produkt a pri vytvarani jeho parametrov zistime, ze parameter poslany v poziadavke ne-
existuje. Potom keby sme nepouzili transakciu, mali by sme uloZzeny novy produkt, ale
poziadavka by skoncila chybou, takze ziadny produkt by v tomto pripade vytvoreny byt
nemal. Bud sa vytvori produkt aj so vsetkymi atribitmi jemu prislichajicimi, alebo sa
nevytvori nic.

5.1.2 Dokumentacia API

Dokumentéacia k REST API je vytvorend v OpenAPI Specification (OAS), pretoze definuje
standardné rozhranie pre REST API, neviazané na ziadny programovaci jazyk. Umoznuje
porozumiez moznostiam sluzby bez potreby pristupu k zdrojovému kédu, dodatocnej do-
kumentacie, alebo inspekcie sietovej prevadzky.

5.2 Uzivatelské rozhranie

Pre vytvorenie React projektu bol pouzity nastroj pre spustanie Node balickov - NPX:
npx create-react-app store_fe

Vypis 5.5: Vytvorenie aplikécie

V prie¢inku src je cely zdrojovy kod aplikécie.

5.2.1 Redux

Pridanie reduxu do react aplikacie je mozné nainstalovanim balickov redux a react-redux
CLI prikazom:

npm install redux react-redux

Vypis 5.6: Instaldcia balickov
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Prikaz automaticky prida ak zavislosti do projektu, ktoré st definované v stibore pac-
kage. json.

Pre lepsiu organizaciu kédu sme vytvorili tri prie¢inky, ./actions, ./reducers a ./s-
tore, vSetky v zlozke src. Pridali sme subor ./store/configureStore.js a ./reducer-
s/rootReducer. js. rootReducer. js v sebe kombinuje vsetky reduktory pomocou prikazu
combineReducers, ako mézme vidiet na nasledujicej ukazke kodu:

const rootReducer = combineReducers({
’access’: access,
’auth’: auth,
’authForm’: authForm,
’categories’: categories,
’category’: category,
’newProduct’: newProduct,
’product’: product,
’products’: products,
’rack’: rack,
’register’: register,
’shelves’: shelves,
’stores’: stores,
’store’: store,
’unassignedProduct’: unassignedProduct,
’unassignedProducts’: unassignedProducts,
’users’: users,

b
Vypis 5.7: Hlavny reduktor

V configureStore. js je definovana funkcia, ktora vytvara takzvany store objekt, ktory
v sebe spaja akcie a reduktory. Pri vytvarani tohto objektu mimo iné uréujeme, aké midd-
lewary budu aplikované pri vykonavani kazdej akcie. Preto, ako jeden z middlewarov pou-
zijeme logger z balicka redux-logger, ktory automaticky loguje kazdt zmenu stavu ap-
likdcie. Dalsim pouzitym middlewarom je promise z bali¢ka redux-promise-middleware
ktory zjednodusuje a hlavne zjednocuje vytvaranie poziadaviek a ich nasledné spracovanie.
Kazdé vytvorenie akcie sa sklada z typu akcie a prislichajucich dat. Napriklad v nasej akcii
typu GET_CATEGORIES, ktoru vytvara nasledujuci kéd:

export function getCategories(storeld)

{
return dispatch =>
{
dispatch(
{
type: "GET_CATEGORIES",
payload: axios.get(
’http://127.0.0.1:8000/api/store/’ +
storeld + ’/category’),
b
}
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Vypis 5.8: Priklad funkcie sltziacej na vytvorenie akcie

Tento middleware automaticky vytvori akciu typu GET_CATEGORIES_PENDING, ¢o zna-
mena, ze sa poziadavka spracovavd a po nej nasleduje jedna z akcii GET_CATEGORIES_-
FULFILLED, GET_CATEGORIES_REJECTED, kde prva znamend, ze poziadavka bola tspesne
spracovana a druhd, ze nastala chyba. V nasom reduktore na kazdu z tychto akcii zareagu-
jeme réznou zmenou stavu.

Akcie

Vsetka komunikacia s REST API je definovand na jednom mieste a to v zlozke actions.
Viacsina akcii slizi na vytvorenie poziadavky na server, pripadne na zmenu stavu uzivatel-
ského rozhrania. Nachadza sa tu stibor actionTypes. js, ktory ma v sebe definované vsetky
typy akcii v podobe konstant. Ostatné zdrojové sibory obsahuji:

e authActions.js - akcie spojené s registraciou, prihldsenim, odhldsenim a k nim pri-
slusné akcie pre zmenu stavu uzivatelského rozhrania.

e categoryActions.js - akcie pre nacitanie kategorii, nac¢itanie konkrétnej kategorie, tp-
ravu a vytvorenie kategorie.

e productsActions.js - akcie pre nacitanie produktu podla policky, podla identifiké-
tora, samotné nacitanie zatial neumiestnenych produktov podla skladu, vytvorenie
produktu, priradenie pozicie uz existujicemu produktu, vytvorenie produktu a na
zmenu stavu uzivatelského rozhrania hovoriacom o prave umiestnovanom produkte.

e rackActions.js - akcie pre vytvorenie regalu a ovladanie stavu uzivatelského rozhrania
o prave vybranom regali.

e storeActions.js - akcie pre nacitanie vsetkych a nacitanie jednotlivého skladu.

e userActions.js - akcie pre nacitanie pouzivatelov, ich aktuélnych pristupoch a editaciu
pristupov.

Reduktory

Reduktory pouzivame na modifikovanie stavu aplikacie. V hlavnom reduktore mame napri-
klad reduktor categories, ktory je implementacne jednoduchd funkcie, do ktorej vstupuje
stucasny stav a aktualna akcia:

const categoriesInitialState = {
categoriesFetching: false,
categoriesFetched: false,
categoriesError: null,
categories: [],

3
export function categories(state = categoriesInitialState, action) {

switch (action.type) {
case GET_CATEGORIES_PENDING:
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return {

...state,
categoriesFetching: true,
b
case GET_CATEGORIES_REJECTED:
return {
...state,

categoriesFetching: false,
categoriesError: action.payload,
3
case GET_CATEGORIES_FULFILLED:
return {
...state,
categoriesFetching: false,
categoriesFetched: true,
categories: action.payload.data.categories,
3
default:
return {...state};

Vypis 5.9: Reduktor kategorii

categoriesInitialState je prvy stav na zaciatku behu aplikacie, ktory sa do reduk-
tora dostane. Podla typu akcie tento stav menime. Dolezité je, ze nikdy v reduktore neme-
nime objekt sticasného stavu, ale vzdy na jeho zaklade vytvarame novy objekt.

Inym pouzitim reduktora je napriklad authForm, ktory je stucastou siiboru authRedu-
cer. js. Je to typicky reduktor pre spravu stavu pouzivatelského rozhrania, ktorym nasta-
vujeme ¢i je pouzivatel prihldseny a ¢i sa ma zobrazit formuléar na prihldsenie alebo formular
na registraciu.

const authFormInitialState = {
showRegisterForm: false,
showLoginForm: false,
loggedIn: false,

s

export function authForm(state = authFormInitialState, action) {
switch (action.type) {
case SHOW_REGISTER:
return {
...state,
showRegisterForm: true,
showLoginForm: false,
3
case SHOW_LOGIN:
return {
...state,
showRegisterForm: false,
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showLoginForm: true,
b
case LOGGED_IN:
return {
...state,
loggedIn: true,
b
case LOGOUT:
return {
showRegisterForm: false,
showLoginForm: true,
loggedIn: false,
b
default:
return {...state};

Vypis 5.10: Reduktor autorizacie

Komponenty

Vsetky komponenty st umiestnené v priec¢inku src/components

Komponent AccessManagement

Slizi na zobrazenie a spravu pouzivatelskych pristupov. Pracuje s globdlnym stavom access
a users a vyuziva userActions. Komponent po nasadeni (funkcia componentDidMount)
spusti nacitanie pouzivatelov. Po nacitani pouzivatelov sa komponent znova vyrendruje, ¢o
nam zabezpeci, ze budeme mat na vyber vSetkych aktualnych pouzivatelov. Po vybere jed-
ného z nich sa nastavi atribut stavu komponentu, ktory oznacuje identifikdtor pouzivatela a
spusti sa nac¢itavanie prav vybraného pouzivatela pomocou funkcie z userActions. Funkcia
componentDidUpdate kontroluje ¢i ja naéitavanie dokoncéené nasledujicim sposobom:

componentDidUpdate (prevProps)

{
if (this.props.access.fetched && this.props.access
.fetching !== prevProps.access.fetching)
{
this.setState(
{
access: this.props.access.access,
D
X
b

Vypis 5.11: Ukézka spracovania poziadavky

Po zisteni tspesného nacitavania sa nastavi stav pristupu komponentu, podla ktorého
sa nasledne vyrendruje aj jeho zobrazenie.
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Komponent AuthContainer

Komponent pracuje s globdlnymi stavom auth, authForm a register, pricom pouziva aut-
hActions. Po nasadeni komponentu sa zisti ¢i je nastaveny autorizacny token a ak ano,
zistime ci je stale platny. V opac¢nom pripade nastavime zobrazenie prihlasovacej stranky
pomocou akcie.

componentDidMount () {
if (this.props.auth.token)
this.props.authActions.verify();
else
this.props.authActions.showLogin();

Vypis 5.12: Zistenie stavu autorizéicie

Pri zobrazovani podla globdlneho stavu authForm zobrazime bud komponent Regis-
terForm, alebo LoginForm. Komponent reaguje na zmenu globalneho stavu, ktory hovori
o prihlaseni, registracii a verifikacii prihldseného pouzivatela a podla toho zobrazuje dany
komponent.

Komponent Canvas

Tento komponent pracuje s globalnym stavom store, rack a newProduct, pouziva pri tom
akcie rackActions a categoryActions. Po nasadeni komponentu sa vo funkcii compo-
nentDidMount nastavuji obsluzné funkcie pre uzivatelské udalosti, ako je: kliknutie, dotyk,
posunutie mysou, posunutie pri dotyku, koniec dotyku a kliku. Pri niektorych z tychto uda-
losti pouzivame rovnaké obsluzné funkcie, ale predtym musime spravne urc¢it na akej pozicit
sa akcia odohrala. Napriklad v pripade udalosti mousedown a touchstart pouzivame tu
istu obsluznu funkciu nasledujicim sposobom:

startDragOffset.x = evt.type == ’touchstart’ 7 evt.touches[0]
.clientX : evt.clientX;
startDragOffset.y = evt.type == ’touchstart’ 7 evt.touches[0]

.clientY : evt.clientY;

Vypis 5.13: Zistenie stavu autorizacie

Podla typu udalosti zvolime spdsob, akym ziskame poziciu vykonania udalosti.

Posun zobrazenia — v tejto casti budeme hovorit iba o dotyku, ale pre pracu s mysou to
plati analogicky. Po zachyteni udalosti touchstart si zaznamendme poziciu jej vykonania.
Ak nastane udalost touchend a jej pozicia je rovnakd, ako bola pozicia touchstart tak
vieme, zZe sa nejednd o pohyb, ale iba o kliknutie. Ak zachytime udalost touchmove, zme-
nime posunutie relativne podla pozicie zaznamenanej z udalosti touchstart a zavolame
funkciu redraw, ktord nanovo vykresli pédorys skladu s uz aplikovanym posunutim.

Komponent CategoryContainer

Komponent vyuziva globalny stav categories, category a store, s pouzitim akcii ca-

tegoryActions. Nasadenim komponentu sa spusti nacitanie kategorii pre aktudlny sklad.
V pripade tvorby novej kategérie a odoslania poziadavky na server, komponent ¢aka vo

funkcii componentDidUpdate na potvrdenie o tispesnom vytvoreni a znovu spusti akciu na

nacitanie kategérii, pre aktualizdciu zoznamu. Komponent slizi ako kontajner pre vsetky

komponenty spojené so spravou kategdrii.
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5.2.2 Generovanie PDF s QR kédmi

PDF sa generuje na strane klienta a rovnako aj QR kédy. Tie st najprv vygenerované
pomocou kniznice qrcode.react a nasledne je vygenerovany element canvas. Na genera-
ciu elementu canvas z html kédu je pouzita kniznica html2canvas. Canvas vieme funkciou
toDataURL previest na format base64, ktory vlozime do objektu jsPDF (vygenerovany kniz-
nicou jsPDF) ako obrazok s definovanou poziciou.

38



Kapitola 6

Zaver

Na zaklade poziadaviek ziskanych zo zadania préace, bola vytvorena webova aplikacia na
evidenciu skladovych zasob. Déraz bol kladeny najmé na ovladanie aplikdcie zo smartfénu.
Pocas tvorby aplikacie bola dékladne prestudovana problematika vyvoja webovych ap-
likacii zo strany servera, ale hlavne z klientskej casti. Vo velkej miere bola aplikacia inspiro-
vana aplikaciou 0fficeSpace, ktora svojim zameranim slizi na odlisni vec, ale vo vSeobec-
nosti je jej uzivatelské rozhranie velmi dobre aplikovatelné aj na aplikaciu pre evidenciu
skladovych zasob. Funkcionalita aplikéicie splnuje poziadavky vyplyvajice zo zadania.

V pripade vyuzitia aplikdcie pre Sirsiu verejnost, by bolo vhodné vytvorit komplexjsiu
spravu uzivatelskych pristupov. Mozno by v takomto pripade bolo vhodné prehodnotit aj
role jednotlivych pouzivatelov (napriklad Gcty uréené iba na ¢itanie, bez moznosti vytva-
rania zmien).

Pri praci som ziskal skiisenosti s JavaScriptovymi kniznicami a frameworkami, s ktorymi
som doposial nemal moznost pracovat. Keby som na zaciatku poznal, ako funguje kniznica
na spravu stavov Redux, navrhol by som klientsku cast od zdkladov pomocou nej.
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Priloha A

Obsah prilozeného CD

e ./doc — priecinok so sibormi dokumentécie
e ./src — prie¢inok so zdrojovymi sibormi webovej aplikécie

e ./src/readme.txt — ndvod na spustenie
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